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MOTTO 
 
“Takut akan Tuhan adalah permulaan pengetahuaan, tetapi orang bodoh menghina 
hikmat dan didikan”  
( Amsal 1:7 ) 
 
”Creative without strategy is called ’art’ Cretaive with strategy is called ’advertising” 
( Jef I Richards ) 
 
”Menjadi diri sendiri adalah awal dari meraih sebuah kesuksesan” 
 (ARDITRISNANINGTYAS) 
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PERSEMBAHAN 
 
 
 
 
 
 
· Tuhan Yang Maha Esa ; atas segala 
anugrahnya. 
· Bapak & Ibu; untuk doa, kasih sayang, 
restu serta dorongan. 
· Mbak Arum dan Mas Ardi yang selalu 
memberi motivasi.  
· Teman-teman Advertising yang telah 
memberikan banyak pengalaman dan suka 
duka sewaktu kuliah. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A.  Latar Belakang Masalah 
1. Latar Belakang Memilih Tempat Magang 
Iklan adalah promosi barang, jasa, perusahaan dan ide yang harus 
dibayar oleh sponsor. Pemasaran melihat iklan sebagai bagian dari strategi 
promosi secara keseluruhan. Komponen lainya dari promosi termasuk 
publisitas, Public Relation, penjualan dan promosi penjualan. Sedangkan 
biro iklan (Advertising Agency) dapat diartikan sebagai suatu organisasi 
usaha yang mempunyai keahlian untuk merancang, mengkoordinasi, 
mengelola, dan memajukan merek, pesan atau komunikasi untuk pengiklan 
dengan memperoleh imbalan atas layananya tersebut. Dengan demikian 
perusahaan periklanan bisa dikategorikan sebagai perusahaan jasa.  
Power Brand Communication (PBC) merup akan salah satu biro 
iklan nasional yang beralamat di Jl. Wijaya Kusuma Tomang, Jakarta Barat. 
PBC telah berkarir didunia periklanan selama 33 tahun dan telah mempunyai 
banyak prestasi. Selain itu PBC juga mempunyai pelayanan yang penuh 
terhadap konsumen. Adapun pelayanan yang diberikan oleh PBC yaitu 
Advertising, Brand Activation, Media Planing & Buying, Digital 
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Dengan demikian penulis memilih PBC sebagai tempat magang 
karena penulis mempunyai keinginan untuk menerapkan ilmu yang telah di 
dapat dari bangku kuliah ke dalam dunia kerja yang professional. Selain itu 
penulis memilih PBC sebagai tempat magang karena penulis ingin lebih 
dalam lagi mempelajari semua yang berhubungan dengan advertising dan 
mengetahui faktor apa saja yang mampu membuat suatu merek sukses di 
pasar. 
 
2. Latar Belakang Pemilihan Topik 
Di dalam biro iklan terdapat beberapa departemen yang bekerja sama 
untuk meproduksi iklan. Antara lain departemen Client Service (Acccount 
Director, Account Manager, Account Executive), Creative (Creative 
Director, Creative Group Head, Art Director, Copywriter, Graphic 
Designer ), Activation, Media Plan, Media Digital, dan Keuangan. Selama 
proses Kuliah Kerja Media (magang) penulis berada di departemen Creati  
ve sebagai Copywriter dan Graphic Designer. Dalam pelaksanaan magang 
penulis ikut sertakan dalam menangani beberapa klien, salah satunya adalah 
PT Pacific Food Indonesia. 
Ketika proses magang penulis memilih departemen kreatif sebagai 
tempat untuk belajar menjadi seorang Graphic Designer. Hal tersebut 
dilakukan oleh penulis karena penulis sangat tertarik pada dunia desain iklan 
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dan penulis ingin lebih mendalami hal-hal yang berhubungan dengan proses 
pembuatan iklan. Selama proses magang khususnya ketika penulis ikut serta 
dalam melayani klien produsen makanan ringan PT Pacific Food Indonesia, 
penulis mendapatkan banyak pelajaran berharga yang belum pernah penulis 
dapatkan di bangku kuliah. 
Berdasarkan latar belakang yang telah ditulis dan pengalaman 
penulis dalam kegiatan Kuliah Kerja Media (KKM) di Power Brand 
Communication (PBC) maka penulis memutuskan membuat Tugas Akhir 
dengan judul :  
Perencanaan Kreatif Iklan Makanan Ringan “SmaxVille” PT Pacific    
Food Indonesia Pada Media Komik Strip  
 
B. Tujuan 
1. Tujuan Kuliah Kerja Media 
Tujuan dilaksanakannya Kuliah Kerja Media adalah : 
a. Mengetahui dan mempelajari peran Graphic Designer dan Copywriter 
dalam advertising agency. 
b. Menerapkan ilmu  yang telah di dapat selama di bangku kuliah di dunia 
kerja yang professional khususnya di bidang periklanan. 
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c. Meningkatkan kreativitas dan profesionalisme kerja mahasiswa. 
Sehingga mahasiswa dapat mempersiapkan diri menghadapi persaingan 
dunia kerja dan memaksa mahasiswa untuk mengeksplor kemampuan 
dirinya dengan memanfaatkan sarana dan prasarana yang ada untuk 
dapat memenuhi tuntutan kemajuan di dunia perikklanan 
d. Agar mahasiswa dapat menjembatani kesenjangan antara teori yang 
diperoleh selama di bangku kuliah dengan praktek yang diperoleh di 
tempat praktek Kuliah Kerja Media (KKM). 
e. Untuk menumbuhkan rasa disiplin, tanggung jawab, dan kerjasama 
antara rekan kerja pada saat produksi layaknya pekerja profesional. 
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    BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
A. Definisi Komunikasi 
“Manusia pada dasarnya tidak dapat hidup sendiri, kita perlu dan harus 
berkomunikasi dengan orang lain, untuk memenuhi kebutuhan biologis kita 
seperti makan dan minum, memenuhi kebutuhan psikologis kita seperti sukses 
dan kebahagiaan “(Mulyana, 2001:16 ). 
Menurut Carl Hovland, Janis & Kelley komunikasi adalah suatu proses 
melalui dimana seseorang (komunikator) menyampaikan stimulus (biasanya 
dalam bentuk kata-kata) dengan tujuan mengubah atau membentuk perilaku 
orang-orang lainnya (khalayak) (Riswandi, 2009:2). 
Menurut Gode komunikasi adalah suatu proses yang membuat sesuatu 
dari semula yang dimiliki oleh seseorang (monopoli seseorang) menjadi 
dimiliki oleh dua orang atau lebih (Riswandi, 2009:2). 
Menurut Shannon dan Weaver, komunikasi adalah proses dimana 
seseorang (komunikator) menyampaikan perangsang-perangsang (biasanya 
lambang-lambang dalam bentuk kata-kata) untuk mengubah tingkah laku orang 
lain (Arifin, 2003:26). 
Menurut William Albig, komunikasi adalah proses pengoperan lambang-
lambang yang berarti antara individu-individu (Arifin, 2003:25). 
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Menurut Harold D. Laswell, cara yang tepat untuk menerangkan suatu 
tindakan komunikasi ialah menjawab pertanyaan: Siapa yang menyampaikan, 
apa yang disampaikan, melalui saluran apa, kepada siapa, dan apa pengaruhnya 
(Cangara, 2005:18). 
Jadi pada intinya komunikasi ialah sebuah proses pertukaran pesan 
dengan sebuah maksud tertentu antara satu pihak yang sebagai pengirim kepada 
pihak lain yang berperan sebagai penerima pesan. Dengan demikian dapat dapat 
ditarik kesimpulan bahwa iklan merupakan bagian dari komunikasi. Karena 
iklan mempunyai tujuan untuk menyampaikan suatu informasi dari pengiklan 
kepada audience. 
 
B. Definisi Iklan 
Pada jaman modern seperti sekarang ini, khususnya di dalam dunia usaha 
yang semakin berkembang dan makin bersaing ketat, advertising dirasakan 
sebagai suatu kebutuhan yang sering membuktikan urgensinya sebagai 
penunjang keberhasilan suatu marketing, konsepsi-konsepsi modern 
menyadarkan para usahawan, bahwa advertising sebagai salah satu aspek dari 
marketing mix tidak dapat diabaikan keberadaanya ditengah-tengah aspek 
marketing mix lainya. 
Itulah sebabnya kini begitu sering dan begitu padat iklan-iklan yang tidak 
putusnya muncul di televisi, disiarkan di radio, diterbitkan di koran dan majalah, 
serta beredar sepanjang jalan. Bagi calon konsumen yang mereka lihat di 
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televisi, yang mereka dengar dari radio, dan yang mereka baca di koran/majalah 
semuanya merupakan perwujudan akhir dari proses advertising. Hendaknya 
dibedakan bahwa advertising ( periklanan ) tidak sama dengan advertisement 
(iklan ).  Advertising bukanlah suatu “ titik ” (iklan) melainkan adalah “ garis ” 
yang menghubungkan banyak sekali garis yang ada didalamnya ( Perencanaan 
Media, Matari Adv, 1977, hal 1 ). Advertising mencakup rangkaian kegiatan 
yang panjang sebelum sampai pada perwujudan akhirnya tersebut.  
“ Iklan adalah salah satu bentuk seni persuasi yang membujuk 
khalayak agar membeli produk yang diiklankan. Tak berhenti sampai 
disana iklan juga membantu menciptakan merk sehingga orang mau 
membeli produk. Menurut Leo Burnet Kreasindo, iklan yang baik adalah 
iklan yang bisa mengkomunikasikan kesadaran suatu produk dihadapan 
konsumen, dengan kata lain iklan mampu merangsang konsumen untuk 
mencoba produk, seperti juga dengan apa yang dikatakan oleh pakar 
periklanan Amerika, S. William Pattis “ bahwa iklan lebih sering disebut 
sebagai sebuah usaha agar barang yang diprjual belikan laku keras ” ( S. 
William pattis, Karir bisnis Dalam periklanan, Hal 1 ).” 
 
Iklan menurut asal katanya berasal dari kata “adverter” (inggris) yang 
secara sederhana didefinisikan sebagai pesan yang menawarkan suatu produk 
yang ditujukan kepada masyarakat lewat suatu media. Definisi ini sangatlah 
berbeda dengan publisitas, banyak orang mengartikan bahwa periklanan 
merupakan publisitas, padahal dalam publisitas produsen tidak dibayar 
sebaliknya pada iklan ada pembayaran. Isi publisistas adalah tentang organisasi 
bukan tentang produk. Iklan merupakan salah satu bentuk komunikasi yang 
disampaikan oleh perorangan, kelompok, perusahaan atau badan pemerintah 
yang diedarkan secara luas kepada masyarakat atas dasar kontrak pembayaran. 
Berdasarkan definisi tersebut dapat dikatakan bahwa iklan adalah merupakan 
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sarana promosi yang bersifat menguntungkan, dimana keuntungan disini tidak 
selalu dikaitkan dengan materi seperti uang, tetapi juga dikaitkan dengan 
keuntungan moral (iklan tentang kebudayaan, pendidikan, sosial dan agama) 
Agar tawaran tersebut menarik perhatian sasaran maka pengungkapan 
iklan dibuat sedemikian  rupa sehingga sasaran terbujuk untuk membeli barang 
atau jasa yang ditawarkan.  
Dalam definisi iklan tersebut, juga definisi iklan lainya, pada dasarnya 
terkandung 4 (empat) buah cirri-ciri dasar advertising, yaitu: 
1. Paid, menjelaskan bahwa advertising agency tentu akan 
memperoleh imbalan jasa/pembayaran dari perusahaan yang 
menyerahkan periklananya menurut suatu tarif tertentu. 
2. Non-Personal communication, menjelaskan bahwa komunikasi 
dalam advertising mengikutsertakan banyak orang/masyarakat 
luas (mass-communicaation). 
3. Media, menjelaskan bahwa komunikasi tadi dilakukan melalui 
suatu saluran media tertentu (majalah, radio, televise, reklame, 
dan lain sebagainya) yang jenis dan jumlahnya disesuaikan 
dengan jenis dan jumlah target audience. 
4. Identified, menjelaskan bahwa sang penerima iklan akan dapat 
mengidentifisir sang pemasang iklan (advertiser) melalui pesan 
iklan yang diterimanya, (Matari Adv, 1977). 
 
C. Fungsi Periklanan  
1. Fungsi Pemasaran (Marketing) 
Membantu produsen memasarkan produknya, inilah yang dikatakan 
bahwa periklanan tidak lepas dari rantai ekonomi pemasaran. 
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2. Fungsi pendidikan 
Memberikan informasi tentang produk baru atau Improvement 
(pengambangan) produk yang sudah ada kepada masyarakat atau 
konsumen. Fungsi pendidikan ini sebenarnya lebih cocok disebut dengan 
fungsi informatif.  
3. Fungsi ekonomis 
Mendorong persaingan antar produsen sehingga terjadi perbaikan dan 
penurunan harga yang menguntungkan konsumen. 
4. Fungsi sosial 
Meningkatkan produktivitas dan taraf kehidupan. Bagi produsen dapat 
meningkatkan produktivitas sehingga taraf  kehidupan perusahaan dapat 
meningkat dan bagi konsumen lebih banyak pilihan yang diperoleh.  
 
D. Perencanaan Periklanan 
Perencanaan menjadi penting untuk memperoleh efisiensi dan efektivitas 
kegiatan. Perencanaan juga dapat memperkirakan hasil suatu kegiatan. Khusus 
dalam bidang periklanan, perencanaan akan membantu mengarahkan kegiatan 
sehingga diperoleh efisiensi dan efektivitas yang diharapkan. Perencanaan 
periklanan juga menjadi pengarah akan tindakan yang dilakukan. Karena dalam 
perencanaan telah ditentukan langkah-langkah yang dilakukan. Langkah pertama 
mengarahkan langkah kedua dan seterusnya.  
perpustakaan.uns.ac.id digilib.uns.ac.id 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
commit to user 
10 
 
 
 
Perencanaan periklanan adalah bagian dari perencanaan pemasaran yang 
hanya memuat informasi yang relevan untuk dijadikan bahan periklanan dan 
promosi suatu produk dalam jangka waktu tertentu.  
Dalam perencanaan periklanan juga dikemukakan aktivitas promosi yang 
lain yang penting dan relevan untuk dilakukan sehingga menunjang tujuan 
promosi secara umum.  
 
1. Perencanaan Kreatif 
Kreatifitas adalah sebuah kata yang mungkin paling sering 
digunakan dalam dunia periklanan. Mereka yang terlibat dalam proses 
produksi iklan sering disebut sebagai tim kreatif. Tanggung jawab orang 
kreatif adalah mengubah seluruh informasi mengenai produk seperti 
atribut atau manfaat produk sehingga tujuan komunikasi yang 
diteteapkan menjadi suatu bentuk proses kreatif yang mampu 
menyampaikan pesan pemasaran kepada khalayak. 
Sebuah kreatifitas tidak bisa muncul secara tiba-tiba namun 
memerlukan suatu proses. Untuk mendapatkan iklan yang kreatif  dan 
sukses memerlukan adanya suatu perencanaan kreatif. Dengan demikian 
dapat disimpulkan bahwa perencanaan kreatif adalah kegiatan 
merancang konsep yang akan diusung dalam pembuatan sebuah iklan. 
Dalam hal ini tidak ada suatu aturan baku untuk membuat perencanaan 
kreatif.  
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a. Strategi Kreatif 
Pengembangan strategi kreatif dituntun oleh tujuan dan 
sasaran serta didasari sejumlah faktor, meliputi peserta target, 
masalah dasar periklanan harus beralamat, dan sasaran pesan. 
Suatu bagian penting dari strategi kreatif adalah menentukan ide 
dari penjualan utama, yang akan menjadi tema pusat kampanye 
periklanan. 
Beberapa pendekatan untuk mengerjakan strategi kreatif 
ini, antara lain adalah menggunakan strategi generik, strategi 
preemtive, strategi unique selling proposition, strategi 
menciptakan suatu brand image, strategi mencari inherent drama 
in the brand, dan strategi positioning: 
1) Strategi generik berorientasi pada keunggulan biaya 
keseluruhan dan diferensiasi. 
2) Strategi preemtive hampir sama dengan strategi generik 
tapi menonjolkan superioritasnya. 
3) Strategi unique selling proposition berorientasi pada 
keunggulan atau kelebihan produk yang tidak dimiliki 
saingannya. 
4) Strategi menciptakan suatu brand image, sebuah merek 
atau produk diproyeksikan pada suatu citra ( image ) 
tertentu ( media periklanan ). Berorientasi pada simbol 
kehidupan. 
a) Strategi mencari inherent drama in the brand 
berorientasi pada manfaat yang diperoleh 
konsumen dengan menekankan pada elemen 
dramatik yang diekspresikan pada manfaat 
tersebut. 
b) Strategi positioning dimana menempatkan sebuah 
produk untuk mendapatkan posisi yang baik di 
hati konsumen. (Suyanto, 2003:132-144). 
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Tujuan strategi kreatif PT Pacific Food Indonesia (PFI) 
membuat iklan komik strip SmaxVille Win & Win yang di 
terbitkan di majalah BOBO adalah untuk memberitahukan 
kepada khalayak bahwa PFI mempunyai program hadiah 
bernama SmaxVille Win & Win, dengan hadiah utama (Golden 
Tiket) paket liburan ke Universal Studio Singapura, hadiah kedua 
(Silver Tiket) Nintendo WII, hadiah ketiga (Bronze Tiket) ipod 
Thouch 8G, serta Point Reward dengan hadiah menarik lainya. 
 
2. Perencanaan Media Iklan 
Sebelum menentukan perencanaan media, hal yang harus 
diketahui adalah tentang media periklanan itu sendiri. Media periklanan 
meliputi segenap perangkat yang dapat memuat pesan-pesan penjualan 
kepada para calon pembeli. 
Memilih media mana atau jenis iklan yang digunakan kadang-
kadang sulit bagi perusahaan kecil dengan anggaran terbatas. Media 
televisi dan majalah sering terlalu mahal bagi perusahaan yang hanya 
mencakup area kecil. Walaupun sebagian majalah sudah menawarkan 
edisi regional atau kota tetapi masih memakai banyak biaya untuk media 
tersebut.  
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Itulah mengapa sebabnya penting untuk menyusun rencana media 
untuk merancang iklan. Tiga komponen dari rencana media adalah 
sebagai berikut : 
a. Mendefinisikan maslah pemasaran. dimana tempat atau posisi bisnis, 
pasar mana yang manawarkan peluang terbesar?, siapa saja yang 
ingin dijangkau apakah semua orang atau hanya pada kalangan 
tertentu?, seberapa sering produk digunakan dan berapa banyak 
produk loyalitas yang ada? 
b. Menerjemahkan persyaratan media pemasaran ke media tujuan yang 
ingin dicapai. Seberapa besar pengaruh media yang digunakan, 
apakah ingin mencapai banyak orang di daerah yang luas (untuk 
mendapatkan hasil maksimal dari biaya yang telah dikeluarkan). Jika 
targetnya merupakan kelompok, maka pilih di daerah geografis yang 
tepat. 
c. Mendefinisikan solusi media dengan merumuskan strategi media 
kerja tertentu. Menentukan media tergantung pada pasar manda yang 
ingin dicapai 
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a. Pembagian Jenis Iklan Berdasarkan Media 
Umumnya praktisi iklan membagi media iklan menjadi 2 bagian 
(meskipun franklin menilai pembagian tersebut tidak up to date lagi) yaitu: 
1. Media Lini Bawah ( Below The Line ) 
Jenis iklan yang tidak mengharuskan adanya komisi, seperti iklan pada 
pameran, brosur, lembar informasi, dan sebagainya. 
2. Media Lini Atas ( Above The Line ) 
Yakni jenis iklan yang mengharuskan pembayaran komisi pada biro 
iklan; contohnya adalah tayangan iklan di media cetak, radio, bioskop, 
billboard dan sebagainya. ( Periklanan, frank Jefkins. hal 28-29 ) 
 
b. Pemilihan media  
Majalah merupakan publikasi atau terbitan berkala yang memuat 
pelbagai artikel, berita, cerita, dongeng, mitos dan legenda utuk umum. Ada 
beberapa format ukuran majalah, Kuarto ( majalah Dewi ), Folio ( Tempo ), saku 
( Intisari ). Dan majalah lebih mengandalkan desain grafis dan foto. 
 Majalah BOBO adalah bacaan anak paling populer anak-anak Indonesia 
tertua. Terbit sejak 14 April 1973, majalah ini pada awalnya adalah saduran dari 
maajalah yang berasal dari Belanda. Sejak awal terbitnya, majalah BOBO hadir 
sekali dalam seminggu. Majalah yang diterbitkan oleh Kelompok Kompas 
Gramedia ini menjadi teman bermain dan belajar anak karena memang majalah 
ini mempunyai misi untuk mendidik anak melalui bacaan dan permainan yang 
sesuai.  
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c. Tujuan pemilihan media 
Untuk mengiklankan program hadiah SmaxViile PT Pacific Food 
Indonesia memilih majalah BOBO karena majalah BOBO merupakan bacaan 
populer anak-anak Indonesia sehingga sangat tepat sasaran dengan target iklan 
PFI yaitu anak-anak dengan usia 5-14 tahun.  
Majalah BOBO menyediakan banyak media yang dapat dipilih sebagai 
media iklan, media yang dipilih oleh PFI adalah media komik strip. Media 
komik strip dipilih karena paling efektif untuk mempengaruhi anak-anak dalam 
jangka panjang, selain itu dengan media komik pesan yang disampaikan akan 
lebih mudah diterima oleh anak-anak. 
 
E. Elemen Desain Grafis 
Desain grafis dapat didefinisikan sebagai aplikasi dari keterampilan seni 
dan komunikasi untuk kebutuhan bisnis dan industri (yang biasa disebut seni 
komersial). Aplikasi ini dapat meliputi periklanan dan penjualan produk; 
menciptakan identitas visual untuk institusi, produk dan perusahaan, dan 
lingkungan grafis; desain informasi; dan secara visual menyempurnakan pesan 
publikasi. (Suyanto, 2004:27). 
1. Prinsip Desain Grafis 
Prinsip dasar desain merupakan prinsip keseimbangan, prinsip 
titik fokus, prinsip ritme, dan prinsip kesatuan. Prinsip – prinsip ini harus 
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diketahui untuk menghasilkan desain grafis yang baik utnuk tampilan iklan. 
(Suyanto, 2004:57). 
Menurut Stephen McElroy, ciri desain yang kreatif adalah dapat 
menarik perhatian pembaca, tulisan di dalamnya muddah dibaca dan 
dimengerti, informasi tulisan dilengkapi dengan informasi visual, dapat 
mengangkat intisari dan dapat menceritakan suasana setempat dan perasaan 
orang yang bersangkutan (Pujiriyanto, 2005: 92) 
Apa yang disampaikan Stephen McElroy pada intinya adalah 
bagaimana caranya agar desain itu bisa komunikatif dan persuasif. Lebih 
lanjut prinsip-prinsip desaiin menurut Stephen McElroy adalah : 
a. Keseimbangan, artinya halaman harus tampil seimbang dan harmonis. 
b. Penekanan, memberikan pengertin bahwa tidak semua unsur grafis 
adalah sama pentingnya dan perhatian pembaca harus dofokuskan pada 
titik fokus.  
c. Irama, artinya pola yang diciptakan dengan mengulangi dan membuat 
variasi dari unsur grafis yang ada dan menggunakan ruangan di 
antaranya (unsur grafis) untuk memberikan kesan gerak. 
d. Mengandung pengertian semua bagian dan unsur grafis bersatu-padu dan 
serasi sehingga pembaca memahaminya sebagai suatu kesatuan. Desain 
yang efektif menerapkan prinsip variasi dalam kotinuitas. (Pujiriyanto, 
2005: 92) 
 
2. Unsur-unsur Visual 
Untuk mewujudkan suatu tampilan visual, ada beberapa unsur yang 
diperlukan : (Kusrianto, 2007: 30) 
a. Titik  
Titik adalah salah satu unsur visual yang wujudnya relatif 
kecil, dimana dimensi memanjang dan melebarnya dianggap tidak 
berarti. Titik cenderung ditampilkan dalam bentuk kelompok, 
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dengan variasi jumlah, susunan, dan kepadatan tertentu. (Kusrianto, 
2007: 30) 
b. Garis 
Garis dianggap sebagai unsur visual yang banyak 
berpengaruh terhadap pembentukan suatu objek sehingga garis, 
selain dikenal sebagai goresan atau coretan, juga menjadi batas limit 
suatu bidang atau warna. Cirri khas garis adalah terdapat arah serta 
dimensi memanjang. Garis dapat tampil dalam bentuk lurus, 
lengkung, gelombang, zigzag, dan lainya. Kualitas garis ditentukan 
oleh tiga hal, yitu orang yang membuatnya, alat yang digunakan serta 
bidang dasar tempat yang digoreskan. (Kusrianto, 2007: 30) 
 
c. Bidang 
Bidang merupakan unsur visual yang berdimensi panjang dan 
lebar. Ditinjau dari bentuknya, bidang bisa dikelompokan menjadi 
dua, yaitu bidang geometri/beraturan dan bidang non geometri alias 
tidak beraturan. Bidang geometri adalah bidang yang ralatif mudah 
diukur keluasanya, sedangkan bidang non geometri merupakan 
bidang yang relatif sukar diukur keluasanya. Bidang bisa dihadirkan 
dengan menyusun titik maupun garis dengan kepadatan tertentu, dan 
dapat pula dihadirkan dengan mempertemukan potongan hasil 
goresan satu garis atau lebih. (Kusrianto, 2007: 30) 
 
d. Ruang  
Ruang dapat dihadirkan dengan adanya bidang. Pembagian 
bidang atau jarak antar objek berunsur titik, garis, bidang dan warna. 
Ruang lebih mengarah pada perwujudan tiga dimensi sehingga ruang 
dapat dibagi dua, yaitu ruang nyata dan semu. Keberadaan ruang 
sebagai salah satu unsur visual sebenarnya tidak dapat diraba tetapi 
dapat dimengerti. (Kusrianto, 2007: 30-31) 
 
e. Warna 
Warna sebagai unsur visual yang berkaitan dengan bahan 
yang mendukung keberadaanya ditentukan oleh jenis pigmenya. 
Kesan yang diterima oleh mata lebih ditentukan oleh cahaya. 
Permasalahan mendasar pada warna diantaranya adalah hue 
(spektrum warna), saturation (nilai kepekatan), dan lightness(nilai 
cahaya dari gelap ke terang). Ketiga unsure tersebut mempunyai nilai 
0-100. Hal yang paling menentukan adalah lightness. Jika ia bernilai 
0, maka seluruh palet warna akan menjadi hitam (gelap tanpa 
cahaya), sebaliknya jika lightness bernilai 100, warna akan berubah 
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menjadi putih, alias tidk berwarna karena silau. Pada nilai 40-50 kita 
akan dapat melihat warna-warna dengan jelas. (Kusrianto, 2007: 31) 
 
Secara visual warna memiliki yang mampu mempengaruhi 
citra orang yang melihatnya. Masing-masing warna mampu 
memberikan respon secara psikologis. Molly E. Holzschlag, seorang 
pakar tentang warna, dalam tulisanya “Creating Color Scheme” 
membuat daftar mengenai kemampuan masing-masing warna ketika 
memberikan respon secara psikologis kepada pemirsanya sebagai 
berikut : 
  Tabel II. 1 Korelasi psikologis antara warna dan manusia 
(Pujiriyanto, 2005: 47-48) 
Warna Respon psikologis  Catatan  
Merah Kekuatan, 
bertenaga, 
kehangatan, nafsu, 
cinta, agresifitas, 
bahaya 
Warna merah kadang berubah arti 
bila dikombinasikan dengan warna 
lain. Warna merah bila 
dikombinasikan dengan warna hijau 
akan menjadi simbol Natal. Merah 
jika dikombinasikan dengan warna 
putih akan mempunyai arti 
‘bahagia’ dalam lingkungan budaya 
oriental 
Biru Kepercayaan, 
konservatif, 
keamanan, 
teknologi, 
kebersihan, 
perintah 
Banyak digunakan sebagai warna 
pada logo bank di Amerika Serikat 
untuk memberikan kesan 
‘keorcayaan’ 
Hijau Alami, kesehatan, 
pandangan yang 
enak, kecemburuan, 
pembaruan. 
Warna hijau tidak terlalu ‘sukses’ 
untuk ukuran global. Di Cina dan 
Perancis, kemasan dengan warna 
hijau tidak tidak begitu 
mendapatkan sambuutan. Tetapi di 
Timur Tengah, warna hijau sangat 
disukai. Sebaliknya di sini warna 
merah tidak disukai karena identik 
dengan darah, yang dalam 
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pandangan mereka haram. 
Kuning Optimis, harapan, 
filosofi, 
ketidakjujuran/kecu
rangan, pengecut, 
penghianat. 
Kuning adalah warna keramat dalam 
agama Hindu 
Ungu  Spiritual, misteri, 
keagungan, 
perubahan bentuk, 
galak, arogan. 
Warna ungu sangat jarang ditemui 
di alam 
Orange  Energi, 
keseimbangan, 
kehangatan. 
Menekankan sebuah produk yang 
tidak mahal. 
Coklat  Bumi, dapat 
dipercaya, nyaman, 
bertahan. 
Kemasan di Amerika sering 
memakai warna coklat dan sangat 
sukses, tetapi di Colombia warna 
coklat untuk kemasan kurang begitu 
membawa hasil. 
Abu-
abu 
Intelek, futuristik, 
modis, kesenduan, 
merusak 
Warna abu-abu adalah warna yang 
paling gampang/mudah dilihat oleh 
mata 
  Putih  Kesucian, 
kebersihan, 
ketetapan, 
ketidakbersalahan, 
steril, kematian 
Di Amerika, warna putih 
melambangkan perkawinan (gaun 
pengantin berwarna putih), tapi 
dibanyak budaya Timur (terutama 
India dan Cina), warna putih 
melambangkan kematin. 
Hitam  Power, seksualitas, 
kecanggihan, 
kematian, misteri, 
ketakutan, 
kesedihan, 
keanggunan 
Melambangkan kematian dan 
kesedihan dibudaya Barat. Sebagai 
warna kemasan, hitam 
melambangkan keanggunan 
(elegance), kemakmuran (wealth), 
dan kkecanggihan (sophiscated) 
 
f. Tekstur 
Tekstur menyangkut sifat dan kualitas fisik permukaan suatu 
benda, seperti kusam, mengkilap, kasar, halus, dapat diaplikasikan 
pada desain. Dalam penggunaanya, tekstur disusun secara serasi dan 
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kontras, namun tekstur yang kontras tampak lebih menonjol dan 
menarik.  
3. Layout 
Pada dasarnya layout dapat dijabarkan sebagai tataletak elemen – 
elemen desain terhadap suatu bidang dalam media tertentu untuk mendukung 
konsep / pesan yang dibawanya. 
Me – layout adalah salah satu proses / tahapan kerja dalam desain. 
Dapat dikatakan bahwa desain merupakan arsiteknya, sedangkan layout 
pekerjaannya. Namun definisi layout dalam perkembangannya sudah sangat 
meluas dan melebur dengan definisi desain itu sendiri. Sehingga banyak 
orang mengatakan bahwa me – layout itu sama dengan mendesain.  
4. Artwork (karya seni) 
Seni adalah presentasi sekaligus partikularisasi ide. Isi seni adalah 
ide.  Presentasi ide dalam bentuk indrawi itu disebut yang ideal. Bila ide 
menjadi realitas konkret , sesuai dengan konsep ide itu , mana itulah yang 
disebut ideal. Bisa juga disebut bahwa setiap karya seni individual adalah 
kesatuan dari unsur spiritual – material, subjektif – objektif, konsep – 
kenyataan. Unsur universalitas (spiritualitas atau subjektif) dalam karya seni 
tidak lain dari ide itu sendiri, sementara unsur partikularisasi (material atau 
objektif) adalah medium material dari mana karya seni dibuat. Kedua unsur 
inilah yang menyatu dalam setiap karya seni.  
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5. Ilustarasi  
Adalah visualisasi dari suatu tulisan dari teknik drawing lukisan, 
fotografi, atau teknik seni rupa lainya yang lebih menekankan hubungan 
subjek dengan tulisan yang dimaksud dari pada bentuk. 
Tujuan ilustrasi untuk menerangkan atau menghiasi suatu cerita, 
tulisan, puisi, atau informasi tertulis lainya, diharapkan dengan bantuan 
visual, tulisan tersebut lebih mudah dicerna. 
Fungsi khusus ilustrasi adalah 
a. Memberi bayangan setiap karakter dalam cerita. 
b. Mengkomunikasikan cerita. 
c. Menghubungkan tulisan dengan kreativitas dan individualitas 
manusia. 
d. Memberikan humor-humor tertentu untuk mengurangi rasa bosan 
e. Dapat menerangkan konsep. 
6. Komik 
Adalah suatu bentuk seni yang menggunakan gambar-gambar tidak 
bergerak yang disusun sedemikian rupa sehingga membentuk jalinan cerita. 
Biasanya komik dicetak di atas kertas dan dilengkapi dengan teks. Komik 
dapat diterbitkan dalam berbagai bentuk mulai dari strip dalam Koran, di 
muat dalam majalah, hingga berbentuk buku sendiri. 
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7. Frame  
Adalah sebuah kotak dari komik yang menggambarkan scene 
tertentu. Dalam banyak hal frame ini mempunyai format bermacam-macam, 
namun walaupun begitu fungsi frame tetaplah sama, untuk membatasi 
pergerakan cerita sehingga komik dapat dicerna dengan lebih baik.  
8. Logo  
Adalah suatu bentuk gambar atau sekedar sketsa dengan arti tertentu 
dan mewakili arti dalam peruahaan, daerah, perkumpulan, produk, Negara, 
lembaga / organisasi dan hal-hal lainya yang membutuhkan hal yang singkat 
dan mudah diingat sebagai pengganti dari nama sebenarnya. 
 
F. Elemen Copywriting 
1. Tipografi 
Tidak dapat dipungkiri bahwa teks adalah bagian dari desain 
grafis yang sangat penting. Oleh karena itu, untuk menguasai desain 
grafis, harus dipelajari pula tipografi, yaitu ilmu yang mempelajari segala 
sesuatu tentang huruf cetak. (Kusrianto, 2007: 190) 
Didalam desain grafis, Tipografi didefinisikan sebagai suatu 
proses seni untuk menyusun bahan publikasi menggunakan huruf cetak. 
Oleh karena itu, ‘menyusun’ meliputi merancang bentuk huruf cetak 
hingga merangkainya dalam sebuah komposisi yang tepatuntuk 
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memperoleh sesuatu efek tampilan yang dikehendaki. (Kusrianto, 2007: 
190) 
2. Teks  
Dalam membuat sebuah iklan seorang desainer dituntut untuk 
memadukan unsur yang satu dengan unsur lainya sehingga menghasilkan 
suatu kesatuan visualisasi yang menarik, komunikatif, dan sugestif. 
Selain desain grafis, ada unsur penting yang harus diperhatikan oleh 
desainer yaitu mengeni teks (tulisan) 
Teks terdiri dari bagian-bagian judul (headline), sub judul, 
naskah (body copy), dan kata penutup (closing word) 
a. Judul (head line) merupakan bagian terpenting dari teks yang 
menarik perhatian dan merupakan hal yang pertama kali dibaca. 
Judul mampu mengarahkan pembaca untuk lebih jauh mengetahui 
tentang isi pesan atau produk yang ada di dalamnya. Judul hendaknya 
ekspresif, mempertegas kata-kata yang singkat dan berfungsi untuk 
mengkombinasikan watak sebuah tulisan (Pujiriyanto, 2005: 38) 
Hal-hal yang harus diperhatikan dalam mendisain judul adalah : 
1) Bentuk huruf mendukung judul dan memancarkan watak tulisan. 
2) Judul kontras dengan teks lainya (warna, ukuran, bentuk).  
3) Tempatkan dalam frame atau bingkai 
4) Kata tidak terlalu panjang. Mudah dibaca. 
5) Tempatkan judul di tengah-tengah. 
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6) Hindari judul dengan huruf kapital semua. 
7) Bentuk visualisasi menunjang isi pesan seirama dengan isi dan 
maksud. 
b. Subjudul 
Subjudul merupakan lanjutan keterangan dari judul yang 
menjelaskan makna atau arti daripada judul dan umumnya lebih 
panjang dari judul. Subjudul dapat juga disebut sebagai kalimat 
peralihan yang mengarahkan pembaca dari judul ke kalimat pembuka 
dari naskah (body copy). (Pujiriyanto, 2005: 39) 
c. Naskah (body copy) 
Naskah adalah kalimat yang menerangkan lebih rinci tentang isi 
pesan yang disampaikan, berfungsi untuk mengarahkan pembaca 
dalam mengambil sikap, berpikir dan bertindak lebih lanjut. Untuk 
iklan biasanya naskah mengunggulakan nilai positif dari produk. 
secara kreatif bentuk naskah atau body copy dapat dikombinasikan 
dengan gambar dengan berbagai bentuk. (Pujiriyanto, 2005: 39) 
d. Kata penutup (Closing Word) 
Closing Word adalah kalimat pendek yang jelas, singkat, jujur dan 
jernih yang biasanya bertujuan untuk mengarahkan pembacauntuk 
membuat keputusan. (Pujiriyanto, 2005: 41) 
 
 
perpustakaan.uns.ac.id digilib.uns.ac.id 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
commit to user 
25 
 
 
 
3. Memilih Huruf Display 
Huruf display adalah huruf yang biasa digunakan untuk menulis 
judul maupun untuk penulisan teks pada ukuran yang besar. Huruf display 
berperan juga sebagai ilustrasi atau hiasan yang berupa teks pada suatu 
halaman cetak, dan huruf display biasanya selalu mendapatkan perhatin dari 
pembaca.  
Typeface yang dipilih sebagai sebagai huruf display bisa berasal dari 
typeface yang dipergunakan sebagai huruf teks itu sendiri maupun huruf teks 
yang lain, serta typeface yang secara khusus di desain sebagai huruf display 
a. Dari family yang sama  
Huruf display dari family yang sama biasanya digunakan untuk 
menjaga keserasian komposisi. Biasanya komposisi seperti ini dipilih 
justru untuk naskah-naskah yang tidak memerlukan kontras ekstreem. 
Untuk memberikan kontras pada huruf bisa dilakukan dengan 
1) memberikan ukuran yang lebih besar,  minimum 2 point lebih 
besar dari bodycopynya. 
2) memberikan style yang berbeda seperti bold atau italic. 
3) menggunakan huruf condensed atau expanded dari family 
yang sama. 
4) Memberikan warna atau efek yang berbeda pada huruf 
display. 
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b. Dari family yang berbeda  
Menggabungkan huruf display dengn family laindapat 
dilakukan. Tapi hal ini bukan hal yang mudah untuk membuat 
kombinasi yang baik. Penggabunngan antar jenis typeface selalu 
memiliki dua aspek, yaitu kontras dan harmoni, dua hal yang berbeda 
tetapi harus saling mengisi. 
c. Membangun kontras 
Struktur yang mampu menimbulkan kontras adalah yang 
memiliki perbedaan  tebal tipis, tekstur, sherif (kait), dan lain lain. 
Yang perlu diperhatikan adalah jangan coba menggabungkan dua 
huruf dari family yang berbeda tetapi mempunyai struktur yang mirip 
karena hal ini akan menghilangkan harmoni. Yang timbul adalah 
saling berebut pengaruh atau perhatian sehingga keduanya malah 
jatuh sebagai pasangan. 
d. Jangan memaksa struktur huruf 
Dalam memilih huruf tidak boleh memaksakan menggabungkan 
huruf yang mempunyai struktur terlalu kontras, karena hal tersebut 
malah akan merusak keindahan disain. 
e. Huruf dekoratif sebagai hiasan 
Huruf dekoratif adalah huruf yang sekaligus sebagai hiasan dan 
dapat berfungsi  sebagai pusat perhatian dalam suatu halaman cetak. 
Oleh karena itu penggunaanya jangan berlebihan dan jangan 
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digabungkan dengan ornament atau grafis lain yang malah 
mengacaukan suasana. 
f. Pertimbangkan susunan teks yang tepat 
Bukan hanya pemilihan huruf saja tapi disainer juga harus 
memperhatikan bagaimana tataletak tulisan, karena susunan tulisan 
juga memiliki peran untuk menjaikan tilisan tersebut menjadi lebiha 
artistik dan menarik. 
g. Huruf dengan efek khusus 
Huruf dengan efek khusus dalah tampilan huruf yang disertai efek 
sehingga menimbulkan efek tertentu. Huruf dengan efek ini semakin 
memungkinkan disampaikanya emosi dalam suatu pesan visual. 
h. Batasi jumlah font 
Di kalangan desainer grafis ada semboyan populer yang disingkat 
KISS, kependekan dari “Keep It Simple Stupid”. Desain yang terlalu 
ramaiakan menjadikan desain tersebut tidak memiliki fokus. 
Penggunaan font yang berbeda-beda dengan varian yang terlalu 
banyak juga merusak keseimbangan desain. Oleh karenanya, 
gunakan tidak lebih dari 3 buah font, dan pilih kombinasi yang saling 
mendukung sehingga diperoleh keharmonisan. 
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G. Peran Biro Iklan 
Biro iklan adalah perantara yang berada di tengeh-tengah orang ingin 
memasang iklan dan orang yang menyediakan tempat untuk memasang iklan. 
Biro iklan sebagai penanggung jawab. Peran utama biro iklan adalah 
merancang dan melaksanakan kampanye periklanan bagi para klienya. Namun 
peran biro iklan tergantung pada jenis biro iklan tersebut, ada yang menyediakan 
semua layanan, ada yang hanya menawarkan media, ada biro iklan yang hanya 
merancang iklan, ada pula yang menawarkan pelayanan khusus.  
Biro iklan menawarkan kepada klien jasa sebuah tim professional yang 
terlatih dan dapat dimanfaatkan bersama klien lain ( Dimana tim tersebut dapat 
melayani beberapa klien sekaligus ). Biro iklan menawarkan kepada media suatu 
cara yang ekonomis untuk membeli dan menjuala ruang dan waktu siaran iklan. 
 
H. Struktur Advertising Agency 
Bagan II. 1 Sumber Power Brand Communication 
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1. Managing Director 
Managing director merupakan kedudukan tertinggi di dalam 
perusahaan. Managing Director bertanggung jawab atas pengelolaan 
organisasi secara keseluruhan. Menetapkan arah kebijaksanaan, membuat 
rencana dan sasaran jangka panjang, merumuskan strategi, menyusun 
prosedur operasional organisasi secara umum, serta menetapkan 
pedoman interaksi organisasi dengan lingkunganya.  
2. General Manager 
General manager atau manajer umum memiliki tanggung jawab 
penuh untuk mengelola baik pendapatan dan biaya elemen perusahaan 
laporan laba rugi. Ini berarti bahwa seorang manajer umum biasanya 
mengawasi sebagian besar atau semua pemasaran dan penjualan di 
perusahaan dan fungsinya serta hari-hari operasi bisnis. Sering, manajer 
umum bertanggung jawab untuk perencanaan yang efektif, 
mendelegasikan, koordinasi, staf, pengorganisasian, dan pengambilan 
keputusan untuk mencapai keuntungan yang diinginkan membuat hasil 
untuk organisasi. 
3. Deputy General Manager 
Wakil manajer umum bekerja di bawah seorang manajer umum 
atau chief executive officer untuk memberikan dukungan dan berfungsi 
sebagai pengganti dalam ketiadaan CEO. Profesi ini berada di bawah 
kategori eksekutif. 
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4.  Planing Head 
Planing Head dalam perusahaan iklan mempunyai tanggung 
jawab untuk mebuat rencana dan merumuskan strategi perusahaan agar 
bisa mendapatkan klien serta mempertahankan klien yang sudah ada.  
5. Account Director 
Account Director merupakan atasan dari Account Manager dan 
bertanggung jawab atas semua pengelolaan penjual dan hubungan 
dengan klien. 
6. Account Manager 
Seorang Account Manager adalah orang dalam bisnis yang 
bertanggung jawab untuk pengelolaan penjualan dan hubungan dengan 
pelanggan tertentu. Account Manajer bertanggung jawab untuk bekerja 
dengan klien untuk mengidentifikasi kebutuhan mereka dan bekerja 
keluar bagaimana perusahaan terbaik dapat memenuhi persyaratan, agar 
klien tidak memutuskan untuk menempatkan bisnis di tempat lain. 
7. Account Executive (AE) 
Dalam industri periklanan, Account Executive biasanya 
bertanggung jawab untuk melayani klien dan akuisisi klien. AE berfungsi 
sebagai hubungan langsung antara biro iklan dan klien yang ada, 
mengelola urusan sehari-hari dan memastikan kepuasan pelanggan. Kata 
"eksekutif" dalam hal ini berarti untuk "mengeksekusi " yang sebagian 
besar bertanggung jawab untuk bagian yang lebih praktis dari pekerjaan 
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iklan ( yaitu media penempatan, distribusi, negosiasi kontrak, dll ). AE 
ini juga bertugas dengan membawa klien lebih ke biro iklan untuk 
meningkatkan pendapatan. AE biasanya akan memiliki 1-2 asisten dan 
jawaban atas Supervisor Account masing-masing dan / atau kepada 
direktur layanan klien / direktur. Hal ini tergantung pada tempat dia 
bekerja. 
8. Creative Director (CD ) 
Seorang Creative Director adalah posisi yang sering ditemukan 
dalam desain grafis , film , fashion , periklanan , media atau industri 
hiburan, tetapi mungkin berguna dalam organisasi kreatif lainnya seperti 
pengembangan web dan pengembangan perangkat lunak perusahaan 
juga. Pekerjaan itu memerlukan mengawasi semua aspek desain produk.  
Aspek utama dari peran ini adalah untuk interface dengan klien 
dan menginterpretasikan strategi komunikasi mereka dan kemudian 
mengembangkan  pendekatan kreatif yang diusulkan dan perawatan yang 
sejajar dengan strategi itu. Creative Director memulai dan merangsang 
ide-ide kreatif untuk dan dari mereka yang terlibat dalam proses kreatif.  
9. Copywriter 
Adalah profesi dalam lingkup periklanan yang tugasnya menulis 
naskah iklan, baik untuk iklan cetak ( print ad ), iklan televisi ( TV 
commercial ), iklan radiao ( radio commercial ) dan segala macam 
komunikasi merek. 
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Seorang Copywriter berpasangan dengan Art Director, membuat 
konsep iklan. Atasan mereka adalah Creative Director dan mereka 
didalam creative department di perusahaan iklan (advertising agency). 
10. Art Director  (AD) 
Art Director atau yang biasa disebut penta artistik adalah 
eksekutif periklanan yang bertanggung jawab dalam pengembangan 
desain tata letak dan seluruh kreasi artistik dalam perusahaan iklan. 
11. Ilustrator  
Adalah suatu profesi dibidang seni rupa yang berspesialisasi 
dalam menyediakan ilustrasi dan tuliisan tertentu. Termasuk dalam buku, 
majalah, Koran, iklan dan poster. 
12. Graphic Designer 
Graphic Designer merupakan profesi di biro iklan yang 
mempunyai tugas untuk membantu pengembangan desain tata letak dan 
seluruh kreasi artistik. Graphic Designer bekerja dibawah pimpinan Art 
Director atau bisa juga dikatakan sebagai asisten Art Director. 
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BAB III 
DESKRIPSI INSTANSI ATAU LEMBAGA 
A. Data Perusahaan 
Nama perusahaan : Power Brand Communication / PT Patcy Mentari. 
Alamat Kantor : Jl. Wijaya Kusuma No.2 Tomang, Jakarta Barat. 
No Telepon  : 021 5667058 
Fax   : 021 5680012 
Website  : www.pbc.co.id 
B. History 
Power Brand Communication (PBC) adalah perusahaan jasa 
konsultan komunikasi, berdiri pada tahun 1977  dengan register name PT 
Patcy Mentari atau lebih dikenal dengan nama Power Brand 
Communication. Awalnya perusahaan ini bergerak di bidang media 
placement untuk berbagai media cetak dan elektronik di Indonesia. Dalam 
perkembanganya, Power Brand Communication kemudian merambah ke 
bidang Advertising agency spesial pada media, ide kreatif netral yang 
membuat hubungan secara emosional dengan konsumen. Power Brand 
Communication mengkhususkan diri dalam strategi merek, desain iklan, 
loyalitas pemasaran, aktivasi merek, perencanaan distribusi dan dunia 
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digital mulai dari pengembangan situs web dan kampanye pemasaran via 
internet. 
Sebuah rentang waktu lebih dari 30 tahun telah memberikan 
pengalaman yang luas dan waktu yang cukup untuk melakukan penelitian 
terhadap perkembangan iklan. Selain melakukan penelitian didunia iklan 
PBC juga melakukan berbagai eksperimen dengan banyak metode berbeda 
untuk melakukan pekerjaan secara efisien. Itu fakta bahwa penelitian yang 
benar dan perencanaan strategis dan ide-ide yang segar akan dapat 
menghasilkan karya baru. 
C. Cara Kerja 
Dalam melaksanakan pekerjaanya, Power Brand Communication 
mempunyai tiga alat sebagai kekuatan, yaitu: 
 
1. Power Tick  
Merupakan suatu proses yang sangat penting untuk 
mengenal lebih dalam siapa konsumen sebenarnya. Konsumen 
yang dimaksud di sini merupakan konsumen dari klien. Langkah 
yang dilakukan dalam power tick adalah menjelajahi merek yang 
bisa menarik perhatian konsumen, keinginan, mimpi dan kesiapan 
konsumen untuk membeli. 
Power Tick Power Plot Power Vibe
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Hal yang dilakukan dalam power tick : 
a. Memberikan quisioner kepada konsumen (user & non 
user). 
b. Proses pemberian quisioner kepada konsumen 
dilakukan secara langsung dan direkam sebagai bukti 
kepada klien. 
2. Power Plot 
Setelah dilengkapi dengan informasi yang diperlukan dalam 
tahap ini merupakan tahapan menghubungkan titik-titik untuk 
merencanakan strategi pemasaran dan informasi yang telah 
didapatkan bisa menjadi suatu pondasi yang kuat untuk 
membangun suatu merek.  
3. Power Vibe 
Power vibe merupakan tahapan merealisasika apa yang 
sudah direncanakan di power plot mulai dari kreatif, digital media 
dan aktivasi merek. 
D. Service 
Selama puluhan tahun di jasa konsultan komunikasi, perusahaan 
ini menangani semua kegiatan komunikasi dengan penuh strategi terpadu 
antara lain :  
a. Brand Strategy. 
b. Communication Strategy. 
c. Creative Ideas. 
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d. Activity Platform. 
e. Media Strategy. 
f. Budget. 
Manfaat yang akan diperoleh dengan menerapkan strategi-strategi 
di atas adalah : 
a. Brand klien tak mudah tergoyahkan oleh para pesaing. 
b. Mudah mempertahankan konsumen setia. 
c. Efisien dalam melakukan komunikasi pemasaran. 
d. Mudah mempertahankan margin keuntungan yang besar. 
e. Merespon positif terhadap perubahan harga. 
Semua manfaat itu sangat mungkin terjadi karena sebelum 
melakukan semua kegiatan komunikasi, Power Brand 
Communication senantiasa menggunakan formula. Karena dengan 
formula itulah perusahaan ini berkeyakinan akan terbentuk 
loyalitas tinggi tanpa alasan terhadap brand klien. 
Adapun keseluruhan layanan yang ditawarkan  Power Brand 
Communications adalah: 
a. Advertising. 
b. Brand Activation. 
c. Media Planing & Buying. 
d. Digital. 
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1. Brand Activation 
Suatu kegiata yang lebih mendekatkan diri ke konsumen 
secara langsung, mendukung aktivitas komunikasi lini atas yang 
sedang berlangsung. Lahirnya komunikasi lini bawah Power Brand 
Communication di tahun 2006, merupakan jawaban atas 
permintaan klien untuk mendukung kegiatan komunikasi lini atas 
klien. Sejalan dengan keinginan klien dan permintaan pasar, divisi 
ini pun makin diperkuat dengan pengalaman personil Power Brand 
Communication yang siap memenuhi komitmennya. 
2. Media Planing & Buying  
Sebagai agency media placement yang mapan, Power 
Barand Communication menjalin kerjasama dengan jaringan 
perusahaan di bidang media, menjalin hubungan profesional, dan 
membina hubungan yang baik. Pilar fundamental dalam industri 
advertising adalah aset untuk menghasilkan ”Belanja media 
cerdas” dan analisis yang valid untuk merancang dan 
merekomendasikan media yang efektif dan efisien yang berguna 
bagi klien. 
3. Digital 
Dengan meningkatnya pengguna internet di indonesia dan 
permintaan pasar yang semakin tinggi, maka terciptalah divisi ini. 
Servis yang ditawarkan oleh perusahaan ini adalah strategi 
komunikasi online yang termasuk di dalamnya: website 
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development, social media seeding, mobile aplication, Search 
Engine Optimization (SEO), Search Engine Marketing (SEM), dan 
hal lainya yang berhubungan dengan dunia online. 
 
E. Struktur Organisasi  
1. Wirahadi Handali,  Pendiri / CEO 
Bermula sebagai pengusaha yang mensuplai film-film lokal 
dan pengelola gedung pertunjukan film. Kemudian 
mengembangkan bisnisnya ke bidang Advertising sebagai jawaban 
terhadap “Theater sebagai medium advertising yang potensial”. 
2. Ady Pamungkas, General Manager 
Mempunyai pengalaman 22 tahun menangani merk – merk 
kelas dunia seperti ABN AMRO Bank, Telkomsel, Uniliver dan 
lain-lain. Sebelumnya bergabung di JWT, Publicis, DDB, Matari 
dan Dentsu. 
3. Susan Djokosudirgo, Creative Director (Copy Based) 
Berpengalaman 20 tahun di dunia advertising. Sebelum 
bergabung dengan Patcy, melanglang buana di beberapa agency 
seperti di Dentsu, Lintas/Lowe, McCann, Cabe Rawit, Publicis 
Indonesia. Turut membangun kampanye periklanan untuk BCA, 
Bank Syari’ah Mandiri, Met Life dan lain-lain. 
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F. Visi dan Misi  
1. Visi 
“Power Brand elictics the consumer’s love and loyalty 
beyond reason. A Power Brand should evoke consumers faith and 
belief that the brand is superior to all and their desired to choice, 
even though they can not afford it. That’s all Power Brand 
Communication agency want to give to their clients.” 
“ Kekuatan merek konsumen, cinta dan kesetiaan tanpa 
alasan. Sebuah merek harus membangkitkan kekuatan iman dan 
keyakinan konsumen bahwa merek tersebut di atas semua dan 
pilihan yang mereka inginkan, bahkan jika mereka tidak mampu. 
Komunikasi Merek adalah setiap lembaga kekuasaan ingin 
memberikan pelanggan mereka “ 
2. Misi 
To get the vision above, Power Brand Communications do 
their primary missions, “creativity that sells today and build 
power brand tomorrow”, with strategy grow and innovate. 
“ Untuk mendapatkan visi di atas, Power Brand 
Communication melaksanakan misi utama mereka, "kreativitas 
yang menjual hari ini dan besok untuk membangun kekuatan 
merek", dengan strategi untuk tumbuh dan berinovasi “ 
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E. Klien 
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BAB IV 
PEMBAHASAN MASALAH 
A. Pelaksanaan Magang 
Selama kurang lebih 3 bulan terhitung dari 1 Februari 2011 – 29 
April 2011 penulis melakukan Kuliah Kerja Media (KKM) atau yang lebih 
sering disebut dengan istilah magang. Kegiatan magang tersebut penulis 
lakukan di sebuah Agency Iklan berskala nasional yaitu Power Brand 
Communicatio (PT Patcy Mentari). Dalam pelaksanaan magang penulis 
bekerja 1 bulan pertama di bagian Client service dan bulan berikutnya 
berpindah ke tim kreatif. Disini penulis banyak sekali mendapatkan 
pengetahuan tentang proses pembangunan merek mulai dari pitching, 
perencanaan promosi, activation, dan desain kreatif.  
Dalam pelaksanaan magang penulis memperoleh banyak 
pengalaman dan ikut serta menangani beberapa klien antara lain pitching 
Advance water purifier (penulis sebagai Client Service ), pitching Santos 
(Sampang) Pty.Ltd (BP MIGAS), Pitching kartu kredit BRI Platinum / 
Gazette Magezine, dan Premium Oil, pitching Minyak angin cap Kapak 
dan pitching Tropical Glue (penulis sebagai Kreatif) dan dalam pengerjaan 
kontrak yang telah berjalan yaitu PT Pacific FoodIndonesia dan Jababeka 
Infrastruktur News Letter (penulis sebagai Kreatif). 
Selama penulis ikut serta dalam pekerjaan tersebut, penulis 
menemukan suatu hal yang menarik dari salah satu klien yang kontraknya 
telah berjalan yaitu PT Pacific Food Indonesia dengan berbagai varian 
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produknya antara lain Mr. Potatto Wavy, Mr Pottato Veetos, Smax Ring, 
Smax Funkees, Smax Chip & Stick. Dan produk-produk tersebut 
diiklankan secara bersama dengan nama SmaxVille. 
 
B. Pembahasan Masalah 
Hal yang ingin dibahas oleh penulis adalah proses kreatif dalam 
pembuatan iklan  PT Pacific Food Indonesia (PFI) dengan tujuan ingin 
lebih dikenal oleh masyarakat dan bisa unggul diantara produk lain 
sejenis. Untuk mengiklankan produknya PFI menyerahkan segala proses 
periklanan kepada Advertising agency Power Barand Communiation.  
PT Pcific Food Indonesi mempunyai program baru SmaxVille 
Win&Win yaitu sebuah progam yang bisa menarik minat anak-anak untuk 
membeli produk PFI. Win&Win jika diartikan dalam  bahasa Indonesia 
berarti menang dan menang, jadi Win&Win juga bisa diartikan bahwa 
setiap konsumen PFI bisa memenangkan hadiah yang ada pada program 
SmaxVille Win&Win. Pada awal bulan maret klien memberikan brief 
kepada tim kreatif untuk membuatkan logo SmaxVile Win & Win. Klien 
meminta  agar Kreatif membuat logo SmaxVille Win&Win, desain 
kemasan, print ad, logo untuk prmberian poin, logo untuk golden, silver 
dan bronze tiket, karton box, dan komik strip. Dari berbagai permintaan 
klien tersebut, penulis akan membatasi pembahasan khusus pada proses 
pembuatan komik saja, karena ketika proses magang penulis lebih banyak 
terlibat dalam proses pembuatan komik. 
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Sebelum membahas soal komik, penulis membahas secara singkat 
tentang program SmaxVille Win & Win agar pembaca lebih mudah 
memahami Perencanaan kreatif iklan makanan ringan “SmaxVille” PT 
Pacific Food Indonesia pada media Komik strip 
1. Pesanan Dari Klien 
Inilah ketentuan hadiah yang akan diberikan kepada 
konsumen yang beruntung : 
a. Golden tiket : Liburan ke  Universal Studio Singapura 
selama 3 hari 2 malam plus akomodasi (± Rp 5.500.000/org). 
Satu Golden Tiket dapat digunakan oleh 2orang  
b. Silver Tiket : PS3 Slim (± Rp 3.950.000).  
c. Bronze Tiket  : Ipod Touch Aple 8 GB (± Rp 2.835.000) 
d. Point Reward  :  
No IDR  Packaging Reward 
1 Rp 100.000 1.000 pack 5.000 poin 
2 Rp 200.000 2.000 pack 10.000 poin 
3 Rp 400.000 4000 pack 20.000 poin 
4 Rp 1.200.000 12.000 pack 60.000 poin 
5 Rp 2.000.000 20.000 pack 100.000 poin 
6 Rp 3.000.000 30.000 pack 15.0 in 
Tabel IV. 1 Sumber Power Brand Communication 
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Untuk mengiklankan program SmaxVille tim kreatif  
mendapatkan brief dari klien. Brief tersebut beisi tetamg pesanan 
klien yang harus dibuat oleh tim kreatif. Pesanan dari klien antara 
lain: 
a. Mengganti Box Pack lama dengan Box Pack spesial program 
SmaxVille Win&Win. 
b. Mengganti kemasan semua varian produk yag tergabung dalam 
SmaxVille dengan kemasan spesial SmaxVille Win&Win. 
c. Membuat hanging mobile, print ad, dan. 
d. Membuat iklan berbentuk komik strip yang terbit di majalah 
BOBO. 
Mengapa komik strip yang dipilih sebagai media promosi 
utama dalam proses periklanan program SmaxVille Win & Win?. 
Hal tersebut dilakukan karena dengan Komik Strip yang terbit 
setiap minggu akan mempermudah anak-anak dalam memahami  
pesan yang ingin disampaikan oleh pengiklan.  
Untuk membuat komik strip yang akan terbit di majalah 
mingguan, pihak biro iklan harus menyerahkan FA (Final Art) 
kepada penerbit paling lambat 2 minggu sebelum tanggal 
penerbitan. Ada beberapa orang yang sangat penting dalam 
pembuatan sebuah komik strip yaitu, Copywriter, Art Director, 
Graphic Designer dan Illustrator. Dari keempat peranan tersebut 
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penulis pernah berperan sebagai Copywriter untuk dua cerita edisi 
libuaran yang akan terbit dibulan juni 2011 dengan judul Tersesat 
di Bandara, dan Berpetualang di Negeri Far Far Away Universal 
studio Singapura. Selain menjadi Copywriter penulis juga berperan 
sebagai Graphic Designer untuk komik dengan judul belajar dan 
bermain itu perlu, ujian oh ujian, sahabat selamanya, dan belajar 
bikin film di singapura. 
Hal yang dilakukan oleh penulis adalah me-layout komik 
dan meng-edit gambar, karena yang menggambar komik adalah 
Freelance Illustrator. 
2. Proses pembuatan komik strip :  
Brief oleh copywriter / Art Director kepada Frelance 
Illustrator. Freelance Illustrator mengirim gambar komik hitam 
putih kepada Copywriter dan Art Director, Setelah disetujui maka 
gambar tersebut diwarnai oleh illustrator dan setelah proses 
pewarnaan selesai komik fullcolour dikirim kembali kepada Art 
Director. Setelah tahap tersebut barulah penulis dapat mengerjakan 
proses selanjutnya sehingga gambar-gambar tersebur bisa menjadi 
sebuah komik yang siap diterbitkan di majalah Bobo. 
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Media Work Pembuatan Komik Strip 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
KLIEN 
Account Executive 
Tim Creative 
Creative Diretor 
Art Director/ Copy 
Writer 
Illustrator 
Media Buyer 
Review, FA 
 FA 
Review 
Brief 
Revisi 
Review 
Brief, Revisi 
Brief 
Raw  komik 
Penerbit (Bobo) 
 FA 
Bagan IV. 1 Sumber Power Brand Communication 
perpustakaan.uns.ac.id digilib.uns.ac.id 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
commit to user 
48 
 
 
a. Contoh proses pembuatan komik yang dilakukan oleh penulis :  
Ujian Oh Ujian Raw Warna Dari ilustrator 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Sumber : Power brand communication 
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Proses Cuting & Editing Frame  
Frame 1 
 Sebelum  
 
Sesudah 
 
 
Gambar 2. Sumber : Power brand communication 
Gambar 3. Sumber : Power brand communication 
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Frame 2 
Sebelum 
 
Sesudah 
 
Gambar 4. Sumber : Power brand communication 
Gambar 5. Sumber : Power brand communication 
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Frame 3 
Sebelum 
 
Sesudah (tidak ada perubahan) 
 
 
Gambar 6. Sumber : Power brand communication 
Gambar 7. Sumber : Power brand communication 
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Frame 4 
Sebelum 
 
Sesudah 
 
Gambar 8. Sumber : Power brand communication 
Gambar 9. Sumber : Power brand communication 
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Frame 5 
Sebelum 
 
Sesudah (Tidak ada perubahan) 
 
Gambar 10. Sumber : Power brand communication 
Gambar 11. Sumber : Power brand communication 
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Frame 6 
Sebelum  
 
Sesudah 
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BAB V 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan pembahasan yang sudah dijabarkan oleh penulis didepan, 
tentang Perencanaan Kreatif Iklan Makanan Ringan “SmaxVille” PT. Pacific Food 
Indonesia Pada Media Komik Strip, maka dapat ditarik kesimpulan: 
1. Peran Graphic Designer dan Copywriter dalam Advertising Agency 
sangatlah penting, karena  Graphic Designer bertanggung jawab dalam 
pengembangan desain, tata letak dan seluruh kreasi artistik dalam 
perusahaan iklan dan Copywriter bertanggug jawab untuk menulis naskah 
iklan.  
2. Penulis telah dapat menerapkan teori periklanan yang diperoleh di Fakultas 
ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Sebelas Maret Surakarta, dalam 
praktek profesi pada dunia kerja nyata di biro iklan. 
3. Selama proses magang penulis telah meningkatkan kemampuan khususnya 
dibidang desain grafis dan Copywriting 
4. Terdapat banyak kesenjangan antara teori yang didapat selama kuliah 
dengan praktek di dunia kerja, antara lain dari software yang dipakai. Di 
kampus software yang dipakai untuk mendesain menggunakan CorelDraw 
tetapi dalam praktek dunia kerja software yang digunakan adalah Adobe 
perpustakaan.uns.ac.id digilib.uns.ac.id 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
commit to user 
66 
 
 
 
Illustrator. Ketika kuliah mahasiswa hanya mendapatkan sedikit 
pengetahuan tentang Copywriting, padahal banyak hal yang harus 
diperhatikan dalam menulis sebuah naskah dan hal tersebut mempunyai 
peranan penting dalam perusahaan iklan. Kesenjangan antara teori selama 
kuliah dengan dunia kerja tersebut membuat mahasiswa merasa kesulitan 
ketika berada di dunia kerja. 
5. Setelah melaksanakan Kuliah Kerja Media penulis lebih disiplin, lebih 
bertanggung jawab, dan lebih mengerti arti kerja sama suatu tim dalam biro 
iklan. 
 
B. SARAN 
1. Saran untuk Power Brand Communication 
Setelah penulis melaksanan Kuliah Kerja Media selama kurang lebih 3bulan 
di Power Brand Communication, maka penulis menyarankan kepada pihak 
Power Brand Communicattion:  
a. Lebih sering mengadakan brain storming (diskusi bersama) sesama tim 
kreatif, agar tim kreatif dapat menelurkan ide-ide yang lebih segar. 
b. Memperbaiki perangkat kerja tim kreatif seperti komputer, printer dan 
lain-lain agar proses kerja tidak terganggu. 
  
perpustakaan.uns.ac.id digilib.uns.ac.id 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
commit to user 
67 
 
 
 
2. Saran Untuk Lembaga Pendidikan Program Studi DIII Advertising: 
a. Lebih banyak kerja sama pelatihan teknis dan kunjungan ke perusahaan 
yang bergerak dibidang periklanan. Seperti pelatihan membuat 
Copywriting yang baik, menbuat desain dan konsep iklan yang menarik, 
dll. dengan praktisi berpengalaman untuk meningkatkan kualitas 
pendidikan dan output mahasiswa. 
b. Memperbanyak dan menambah fasilitas simulasi produksi iklan sebagai 
sarana pembelajaran dan praktek di lapangan. Sehingga dapat 
mendukung tercapainya proses belajar mengajar yang lebih baik. 
c. Lembaga pendidikan harus lebih banyak mengajarkan software yang 
berhubungan dengan periklanan seperti Adobe illustrator, Corel Photo 
Studio, Adobe Indesign, dll. 
